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 Penelitian ini bertujuan untuk menguji keefektifan multimedia game based learning berkaitan 
dengan peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran bahasa inggris kurikulum 2013 dengan 
pokok bahasan materi grammar di kelas X SMA. Penelitian pengembangan multimedia game based 
learning ini menggunakan prosedur Raiser dan Demsey yang terdiri dari 5 langkah yaitu: 1) Analysis 
yang meliputi analisis kebutuhan dan pustaka, 2) Design yang berisi identifikasi kompetensi inti dan 
kompetensi dasar, pemilihan dan pengumpulan bahan, membuat flowchart dan story board, 3) 
Develop yang memuat tahapan produksi media, validasi ahli media, validasi ahli materi dan angket 
respond siswa serta uji coba produk, 4) Implement, yang berisi pelaksanaan dari produk yang telah 
dinyatakan layak oleh ahli ke dalam kelas uji coba diluar kelas sampel dengan skala kecil, 5) 
Evaluate, merupakan tahapan terakhir yang mana dilaksanakan tes pada kelas eksperimen untuk 
melihat ada tidaknya peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan multimedia game based 
learning. Produk pengembangan yang diujicobakan telah melalui beberapa tahapan antara lain; 
tinjauan dari ahli media yang memuat aspek rekayasa perangkat lunak dan komunikasi visual, 
tinjauan dari ahli materi yang memuat aspek materi dan desain pembelajaran, tinjauan dari tanggapan 
siswa yang memuat aspek teknis dan kemenarikan, uji coba terbatas dan uji coba luas. 
 Hasil uji kelayakan dari para ahli yang terdiri dari ahli media diperoleh hasil penilaian rata- 
rata 4,7 dengan kategori sangat baik, ahli materi mencapai rata- rata penilaian sebesar 4,7 yang mana 
masuk dalam kategori sangat baik.  Setelah produk multimedia direvisi berdasarkan tanggapan dari 
para ahli, produk kemudian diuji cobakan pada kelompok kecil diperoleh hasil rata- rata 4,6 dengan 
perubahan hasil belajar pada uji coba tes saat pretest dan posttest yakni dari 52,11 meningkat menjadi 
67,55. Selanjutnya pada tahap uji coba lapangan atau skala luas untuk menguji keefektifan produk 
multimedia game based learning menunjukkan adanya perbedaan capaian hasil belajar siswa dilihat 
dari rata- rata nilai yang didapat yakni pada kelas kontrol yang semula memperoleh nilai 56,00 saat 
pretest menjadi 64,43 saat posttest. Bila dibandingkan dengan capaian nilai pada kelas eksperimen 
maka ad peningkatan yang signifikan yakni perolehan nilai yang semula pada saat pretest sebesar 
55,90 menjadi 71,65 dengan taraf signifikansi 0,05. Dengan demikian maka terbukti bahwa hasil 
pengembangan multimedia game based learning ini efektif meningkatkan hasil belajar siswa. 
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ABSTRACT 
 This Research is aimed to test the effectiveness of game based learning multimedia in order to 
improve student learning outcomes on English subject with the tpic of grammar in the classroom. The 
research development of multimedia game based learning using the procedure of Raiser and Demsey 
consisting of 8 stages namely:1) Analysis which covers  needs and theoretical analysis, 2) Design 
which includes Core and basic competence’s identification, material’s selection and submission, 
flowchart and story board arrangement, 3)Development that contains production, media and 
material’s experts validation and students’ responses and product’s trial after the revision done. 4) 
Implement that covers the final product’s application towards the experiment class, 5) Evaluate 
becoming the last stage of all by having a test for both classes which are control and experiment class 
to see whether  is there any differences between the class applying the multimedia game based 
learning and not. The trial of product development tested had passed several processes covering; the 
review from media’s expert which includes software changes and visual communication, the review 
from content’s expert covers material and instructional design, students’ responses towards products’ 
usage and attractiveness, small group and big group test trial. 
 The results of the feasibility test of a team of experts covering media expert results obtained 
4,7 categorized as very good and content experts 4,7 which is at a range of very good category. After 
the product is revised based on the experts’ input, it is tried and tested to the trial class students at a 
small group scope with the result of 4,6 for their responses to the product and improving score from 
the pretest which is 52,11 to be 67,55. Next, at the large scale trial at the experiment class to see the 
effectiveness of the game based learning multimedia shows that there is a difference on the student’s 
learning result.  On the pretest of control class, the score is 56.00 and the final score in the posttest of 
the same class is 64,43.if it is compared with the pretest score from the experiment class, the score is 
lower which is 55.90, but it improves rapidly on the posttest after being treated with multimedia game 
based learning and come to score 71.65 with the significant value 0.05. thus, it can be said that the 
result of the development of multimedia game based learning is effective to improve students learning 
outcomes. 
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